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2D = 2 Dimensi 
3D = 3 Dimensi 
AR = Augmented Reality 
VRML = Virtual Reality Modeling Language 
ISO = International  Standart Organization 

















Media dalam belajar saat ini memang sudah sangat berkembang di 
Indonesia. Belajar menggunakan media animasi merupakan cara belajar yang 
dapat diterapkan di sekolah dasar maupun di universitas, maka pada kali ini akan 
dibahas mengenai pembuatan animasi 3D dengan menggunakan Augmented 
Reality yang akan dipergunakan untuk pembelajaran vulkanologi yang ditujukan 
untuk semua orang. 
Manfaat dari pembelajaran ini adalah memberikan informasi tentang 
proses terbentuknya gunung api, mengetahui tentang struktur gunung api, 
mengetahui macam-macam tipe erupsi, dan mengetahui jenis-jenis bentuk gunung 
api. 
  Pembuatan aplikasi ini dimulai dengan pengumpulan data, kemudian 
dilanjutkan dengan analisa kebutuhan sistem. Kemudian dilanjutkan dengan tahap 
perancangan objek Vulkanologi menggunakan aplikasi Blender 2.69 dan 
penyisipan objek ke ARToolkit.  Animasi 3D yang dibuat adalah pembentukan 
gunung api, bagian gunung api, tipe gunung api berdasarkan erupsi dan tipe 
gunung api berdasarkan bentuknya. 
Hasilnya dengan teknologi ini pembelajaran Vulkanologi mempunyai 
inovasi baru dalam penyampaian informasi Vulkanologi dan menjadikan 
pembelajaran Vulkanologi yang dihasilkan lebih menarik karena penggunanya 
berinteraksi langsung dengan media pembelajaran tersebut. Teknologi ini 
nantinya juga bisa menjadi peluang bisnis dan dapat diterapkan dalam dunia 
kerja. 
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